



















locais,   com   variados   formatos   e   intensões   (BERS;   HORN,   2010).   Câmeras   que
“reconhecem” um rosto sorrindo, relógios que fazem chamadas com vídeo, portas de














do   brinquedo   é   estimular   o   Pensamento   Computacional   das   crianças   (MARTINS,



















adaptar   o   brinquedo   de   programar   (ver   Figura   1);   (ii)   iniciar   a   implementação   da
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